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CSV Comma-Separated Values vrednosti locˇene z vejico
CMS Content Management System sistem za upravljanje vsebin
SQL Standard Query Language strukturirani povprasˇevalni






XML Extensible Markup Language razsˇirljivi oznacˇevalni jezik




PDF Portable Document Format prenosljivi datotecˇni zapis








QBE Query by Example poizvedba zgrajena na primeru
CPU Central Processing Unit centralno procesna enota
PHP Personal Home Page Tools orodja za osebno spletno stran
HTML Hypertext Markup Language jezik za oznacˇevanje
nadbesedila
CSS Cascading Style Sheets kaskadne stilske predloge
LESS Leaner Style Sheets vitkejˇse stilske predloge







Entity–Relationship model entitetno relacijski model
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Naslov: Spletna aplikacija za pomocˇ otrokom pri ucˇenju anglesˇcˇine
Avtor: Dejan Mavko
Cilj diplomske naloge je bil izdelati spletno aplikacijo, ki bo na zanimiv oz.
igriv nacˇin omogocˇala ucˇenje anglesˇkega jezika. Aplikacija je namenjena
ucˇenju otrok, saj na zabaven in otroku prilagojen nacˇin vodi dogajanje oz.
resˇevanje nalog. Aplikacija ima vecˇ tezˇavnostnih stopenj in je tako primerna
za otroke z razlicˇnimi nivoji znanja anglesˇkega jezika. Izdelava naloge se je
zacˇela s pregledom obstojecˇih nacˇinov ucˇenja, iz katerih smo nato pripravili
primere, ki ustrezajo razlicˇnim zahtevnostnim nivojem. Razvoj se je zacˇel z
izdelavo podatkovne baze v sistemu MySQL in nadaljeval z izdelavo spletne
aplikacije, pri kateri je bilo uporabljenih vecˇ razlicˇnih spletnih tehnologij.
Aplikacija ima sˇest kategorij nalog, od sestavljanja besed, pa do pravilnega
tvorjenja stavkov in zapisa nepravilnih glagolov.
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Abstract
Title: Web application to help children learn English
Author: Dejan Mavko
The goal of this diploma was to create a web application, that will in inter-
esting or playfull way enable learning English. The application is primarily
intended for children since it directs the action or task solving in a entertain-
ing way, that is suited to children. There are several difficulty levels so the
app is suitable for children or learners with different levels of English knowl-
edge. The process of implementing the task started with going through some
of the existing learning techniques and based on that we prepared examples,
that are suitable for different levels of difficulty. The first step of the build
was to set up a database in MySQL, followed by creating web application us-
ing various web technologies. The application contains tasks in six different
difficulty levels, starting with word formation, all the way up to the correct
creation of sentences and learning irregular verbs.




V diplomi predstavljamo nacˇrtovanje in razvoj aplikacije za pomocˇ otrokom
pri ucˇenju anglesˇcˇine.
1.1 Motivacija
V diplomski nalogi smo razvili spletno aplikacijo za ucˇenje anglesˇkega jezika,
ki je namenjena predvsem otrokom. Dandanes se otroci zelo kmalu srecˇajo
z anglesˇcˇino, mnogi zˇe pred vstopom v osnovno sˇolo. Pomemben razlog za
to je tudi ta, da je vecˇina aplikacij na elektronskih napravah, ki jih otroci
radi uporabljajo (slika 1.1), v anglesˇkem jeziku. Otroci, ki jim v zibelko ni
polozˇen pametni telefon, racˇunalnik ali kaksˇna druga elektronska naprava,
pa se pogosto zelo zgodaj z anglesˇcˇino srecˇajo preko razlicˇnih medijev, kot
so televizija in oglasˇevanje. V veliki vecˇini se s pravim pomenom besed in
njihovim zapisom otroci srecˇajo sˇele v osnovni sˇoli. Ucˇenje anglesˇcˇine v nasˇih
sˇolah sˇe dandanes poteka na papirju oz. po ucˇbenikih in delovnih zvezkih.
Mnogim otrokom delo s knjigo odvracˇa pozornost in predstavlja breme, ker
so zˇe vajeni uporabe mobilnih naprav oziroma, da se po njihovi interakciji
z napravo nekaj spremeni. Tako jim knjige in zvezki predstavljatjo breme
in napor, saj se z njimi ne zabavajo, temvecˇ jim predstavljajo zgolj sˇe eno
dolgocˇasno sˇolsko obveznost. Prihaja lahko do odpora pri ucˇenju zaradi
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enolicˇnosti (monotonije) nalog. Poleg anglesˇkega jezika imajo otroci v sˇoli
sˇe druge predmete, ki so prav tako usmerjeni v delo z ucˇbeniki in delovnimi
zvezki. Otroke veliko bolj zanima delo z elektronskimi napravami, ker je
zanimivo, barvito, polno raznih stimulusov in pritegne njihovo pozornost.
Slika 1.1: Na sliki sta otroka, ki uporabljata mobilne naprave [41].
Na podlagi taksˇnega razmiˇsljanja se je porodila ideja za izdelavo spletne
aplikacije, ki na zabaven in vcˇasih celo igriv nacˇin otroke motivira k ucˇenju
anglesˇkega jezika. Spletna aplikacija tako otroka ne sili v strmenje v ucˇbenik
ali delovni zvezek, ki ga mora resˇiti, temvecˇ mu predstavlja neke vrste ve-
selje oz. nagrado, pa cˇeprav je namen aplikacije povsem enak, kot ga ima
ucˇbenik ali delovni zvezek. Zˇe sama uporaba elektronskih naprav prinasˇa
mladini veselje, saj otrok pricˇakuje interakcijo oz. nek odziv na dejanje.
Spletna aplikacija, ki smo jo razvili, omogocˇa ucˇenje anglesˇkega jezika tako
najmlajˇsim, ki se prvicˇ srecˇujejo z anglesˇcˇino, kot tudi tistim, ki anglesˇcˇino zˇe
bolje obvladajo. Poleg osnov so v aplikaciji vkljucˇeni tudi primeri za ucˇenje
tvorjenja stavkov, kot tudi pravilno sklanjanje glagolov v stavku za uporab-
nike z nekaj vecˇ znanja. Cˇeprav je aplikacija namenjena predvsem otrokom,
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jo lahko koristno uporabljajo vsi zacˇetniki in ostali, ki zˇelijo obnoviti svoje
znanje anglesˇcˇine.
1.2 Pregled podrocˇja
Med samo raziskavo teme, smo med iskanjem podobnih aplikacij, ki bi omogocˇale
ucˇenje anglesˇcˇine, naleteli na kar nekaj zanimivih primerov aplikacij. Neka-
tere izmed najdenih aplikacij so bile: “English for Little Children” [19], “Fast
english” [12], “Clothes” [4], “Numbers” [32], “Concentrate” [7]. Najdene so
bile predvsem spletne, prav tako pa tudi mobilne aplikacije, ki so na prvi
pogled zasnovane na principu racˇunalniˇskih iger. Na primer iskanje besed z
igranjem spomina, kjer je cilj naloge najti sliko in njeno besedo. Dolocˇene
aplikacije so delovale na principu poslusˇanja besed in urejanja vrstnega reda
slik, predmetov ali sestavljanja stavkov s podanimi predlogi. Nobena od teh
aplikacij, ki smo jih raziskali, ni imela poudarka na pisanju oz. zapisu besed,
kar se nam je zdelo dovolj pomembno in predvsem zanimivo, zato smo to
vkljucˇili v aplikacijo. Prav tako je bilo vanjo vkljucˇenih nekaj dobrih idej iz
drugih aplikacij, kot je sestavljanje stavkov ali pravilno sklanjanje glagolov
v stavkih. Mnoge aplikacije so ponujale samo dolocˇen nivo tezˇavnosti, cˇe pa
je uporabnik zˇelel aplikacijo z drugim tezˇavnostnim razredom oz. z drugo
tezˇavnostno stopnjo, si je moral poiskati drugo aplikacijo.
1.3 Cilji
Cilj diplomske naloge je bil izdelati spletno aplikacijo, ki bo na zabaven nacˇin
uporabniku omogocˇila ucˇenje anglesˇkega jezika. Ciljna skupina uporabnikov
so otroci, zato so tudi vsi vizualni, in zvocˇni efekti namenjeni predvsem
zabavanju otrok. Aplikacija je seveda primerna za ljudi vseh starosti, ki se
zˇelijo naucˇiti ali obnoviti svoje znanje anglesˇkega jezika. Glavni cilj naloge
je bila izgradnja spletne aplikacije, ki bo otroke pritegnila k uporabi in jim
ne bo predstavljala suhoparnega ucˇenja za racˇunalnikom. Ucˇenje smo zˇeleli
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predrugacˇiti na zabaven in zanimiv nacˇin, ki bi jim pomagal pozabiti, da
se ucˇijo in bi jim vaje predstavljale uzˇitek in veselje. Tehnicˇni cilj naloge
je bil omogocˇiti delovanje na vseh vrstah zaslonov od mobilnih do najvecˇjih
racˇunalniˇskih zaslonov.
1.4 Uporabljena orodja
V tem razdelku so predstavljena orodja, ki smo jih uporabljali pri razvoju
aplikacije (Slika 1.2).
Slika 1.2: Slika prikazuje logotipe orodij, ki smo jih uporabli tekom razvoja.
1.4.1 XAMPP
XAMPP [51] je vecˇplatformni programski paket LAMP (Linux, Apache,
MySQL, PHP, Perl) [25], ki omogocˇa hitro in enostavno namestitev in za-
gon spletnega strezˇnika, brez pisanja zaporedja ukazov (configure, make,
make install). Ponuja mnoge strezˇniˇske storitve. Najnovejˇsa razlicˇica 7.3.7-1
omogocˇa uporabo PHP 7.1.30, Apache 2.4.39, MariaDB 10.3.16, Perl 5.16.3
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[33], OpenSSL 1.0.2s (samo za UNIX), phpMyAdmin 4.9.0.1 [20]. Name-
stimo ga lahko na GNU/Linux [24], MS Windows (98 in novejˇse) [27], Solaris
SPARC (beta) [42], Mac OS X (beta) [26]. Vse razlicˇice so brezplacˇne, zato
je to tudi ena izmed najpopularnejˇsih spletnih distribucij na svetu.
1.4.2 Visual studio code
Visual studio code [47] je brezplacˇen, odprtokoden urejevalnik izvorne kode,
ki ga je razvilo podjetje Microsoft in ga lahko uporabljamo na sistemih Win-
dows, Linux in macOS. Prva razlicˇica programa je izsˇla novembra 2015 pod
MIT licenco [28], izvorna koda pa je bila objavljena na GitHubu. Vkljucˇuje
podporo za testiranje oziroma odpravljanje napak, vgrajen ima GIT nad-
zor in GitHub, sintakticˇno oznacˇevanje, pametno dokoncˇevanje kode in pre-
urejanje kode. Orodje je zelo prilagodljivo, saj si ga lahko vsak uporabnik
spreminja po svojih zˇeljah. Izbira in prilagoditev teme, blizˇnjic na tipkovnici,
namestitev in uporaba raznih dodatkov za lazˇji razvoj aplikacij, so le nekatere
izmed mozˇnosti nastavitve tega programa. Zasnovan je na ogrodju Electron.
Rezultati ankete Stack Overflow 2019 developer Survey [1] so Visual Stu-
dio Code uvrstili na sam vrh in mu s tem podali naziv najpopularnejˇsega
razvojnega orodja.
1.4.3 PowerDesigner
SAP PowerDesigner [38] je orodje za modeliranje. Trenutno je v lasti podje-
tja SAP, razvilo pa ga je podjetje Sybase. Aplikacijo lahko uporabljamo kot
samostojno aplikacijo na sistemu Microsoft Windows in z uporabo orodja
Eclipse, vendar v njem deluje samo kot vticˇnik. Podpira razvoj program-
ske opreme na modelno vodeno arhitekturo. Tipicˇni datotecˇni zapisi, ki jih
ustvarimo s tem orodjem, imajo koncˇnice: .pdm, .bpm in .cdm. In-
terna struktura modelov narejenih s PowerDesignerjem je lahko zapisana v




MySql Workbench [31] je vizualno orodje za oblikovanje podatkovne baze,
ki zdruzˇuje razvoj, administracijo, in nacˇrtovanje za sistemske baze podat-
kov MySQL. Trenutno aktualna razlicˇica je 8.0.17. Program je napisan v
programskih jezikih C, C++, C#. Deluje na operacijskih sistemih Win-
dows, OS X in Linux. Razvil se je iz orodja DBDesigner 4 iz fabFORCE.net
in je zamenjava za prejˇsnji paket MySQL GUT Tool Bundle. Prva razlicˇica
orodja je izsˇla septembra 2005, s sˇtevilko 5.0 zaradi zamenjave z njenim pred-
hodnikom DBDesigner4. Omogocˇa migracije podatkovnih baz, spremljanje
ucˇinkovitosti, administracijo podatkovnih baz, modeliranje podatkov in je
tudi SQL [44] urejevalnik.
1.4.5 phpMyAdmin
PhpMyAdmin [34] je brezplacˇen in odprtokoden DBMS za MySQL in Mari-
aDB. Je cˇlan SFC, neprofitne organizacije, ki pomaga promovirati, izboljˇsati,
razvijati in ohraniti brezplacˇne in odprtokodne programske projekte. Kot
prenosljiva spletna aplikacija, v vecˇini napisana v PHP, je postala ena naj-
popularnejˇsih MySQL administracijskih orodji, posebej za storitve spletnega
gostovanja. Prva razlicˇica je izsˇla septembra 1998. Najpogosteje uporabljene
funkcije so upravljanje baze podatkov, tabel, stolpcev, relacij, indeksiranje,
nadzorovanje uporabnikov, dodeljevanje pravic, ki jih lahko izvedemo preko
uporabniˇskega vmesnika ali direktno preko SQL ukazov. Omogocˇa uvazˇanje
podatkov v formatih CSV in SQL, izvazˇa pa lahko v formate CSV [5], SQL
[44], XML [11], PDF [35], ISO/IEC 26300 [18] [17], LATE, Word in sˇe mnoge
druge. Omogocˇa nadzorovanje vecˇ strezˇnikov hkrati. Z uporabo QBE [37]




Med razvojem aplikacije smo uporabili kar nekaj tehnologij. V tem poglavju
jih bomo na kratko predstavili (slika 1.3).
Slika 1.3: Slika prikazuje trenutne aktualne logotipe programskih jezikov, ki
so bili uporabljeni med razvojem.
1.5.1 MySQL
MySQL [48] je brezplacˇen in odprtokoden DBMS[9], ki za delo s podatki
uporablja jezik SQL. Deluje na principu odjemalec-strezˇnik. Izvorna koda je
napisana v jeziku C in C++, prva verzija pa je izsˇla maja 1995. Deluje na
mnogih sistemih. Med najprepoznavnajˇsimi so Microsoft Windows, Linux,
macOs, Oracle Solaris, Symbian [45] in HP-UX. MySQL uporabljajo mnoge
spletne aplikacije, ki temeljijo na zbirki podatkov, uporabljajo pa ga tudi
sˇtevilna ogrodja za razvoj spletnih aplikacij in CMS [39], kot so: Drupal,
Joomla, phpBB in Wordpress. MySQL prav tako uporabljajo sˇtevilne spletne
strani, kot so Facebook, YouTube, Ebay, Cisco, Twitter, MediaWiki in sˇe
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mnoge druge. Trenutna verzija je 8.0. Z uporabo SQL stavkov se lahko
dostopa do shranjenih podatkov v podatkovni bazi z uporabo zbirk ukazov in
razlicˇnih programskih vmesnikov (C, C++, PHP, Python, Java...). Za svoje
delovanje uporablja diskovne tabele MyISAM [29] s stiskanjem indeksov, ki
so zelo hitre, omogocˇa pa tudi vecˇopravilnost in izkoriˇscˇa razpolozˇljiv CPU
[3].
1.5.2 PHP
PHP [16] (PHP: Hypertext Preprocessor) je splosˇno namenski programski
jezik, ki je bil prvotno je bil zasnovan za razvoj spletnih strani. Prvicˇ se je
pojavil leta 1994, zadnja razlicˇica 7.3.7 pa je izsˇla julija 2019. Je odprtoko-
den skriptni programski jezik razvijalcev PHP Group, namenjen predvsem
razvoju dinamicˇnih spletnih strani in aplikacij. Primarno deluje na spletnem
strezˇniku, kjer se izvorna PHP koda jemlje kot vhod in generira spletne strani
kot izhod. Primerljiv je z Microsoftovim sistemom ASP, VBScript in JScrip,
Java sistemom CGI (Computer Generated Imagery) [6] in Perl. Najbolj
podoben je jezikoma C in Perl in programerjem dovoljuje razvijanje komple-
ksnih aplikacij brez dolgega ucˇenja. Sama koda se lahko izvaja v konzoli ali
pa je vkljucˇena v HTML [49].
1.5.3 HTML
HTML [15] je oznacˇevalni jezik za opisovanje strukture in vsebine podatkov.
Prvotno je bil definiran z uporabo SGML (Standard Generalized Markup
Language) [43]. Namenjen je predvsem za prikaz podatkov v spletnem brskal-
niku. HTML dokument sestavljajo znacˇke. Vsaka zacˇetna znacˇka potrebuje
tudi zakljucˇno znacˇko, nekatere pa so lahko prazne. HTML znacˇke se lahko
gnezdijo. Vsebina para znacˇk je lahko poljubno besedilo ali gnezdenje novih
znacˇk. HTML obicˇajno dopolnjujeta stilski jezik CSS in skriptni jezik npr.
JavaScript. Brskalnik ne prikazˇe HTML znacˇk, ampak jih interpretira kot
vsebino za izgradnjo strani. Verzija HTML 2.0 je izsˇla leta 1995. Trenutno
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najnovejˇsa razlicˇica je HTML5.
1.5.4 CSS
Cascading Style Sheets (CSS) [2] je stilski jezik namenjen opisovanju pre-
zentacije elementov zapisanih v oznacˇevalnem jeziku npr. HTML. Z njim
definiramo stil HTML ali XHTML(Extensible HTML) [52] elementov v smi-
slu kako naj se elementi prikazujejo v brskalniku. Dolocˇamo lahko velikosti,
oblike, pisave, obrobe, poravnave in barve, lahko nadzorujemo aktivnosti oz.
interakcijo z uporabnikom (npr. uporabnik z miˇsko prekrije nek element).
Namenjen je locˇevanju prezentacije in vsebine, predvsem pa konsistentnemu
nacˇinu podajanja informacij o stilu spletnim brskalnikom. Locˇitev prezen-
tacije in vsebine lahko izboljˇsa vsebinsko dosegljivost, zagotovi vecˇji nadzor
in prilagodljivost pri specifikaciji predstavitvenih znacˇilnosti. Z osnovanjem
skripte s koncˇnico .css lahko na vecˇ spletnih straneh hkrati dolocˇimo stile,
prav tako s tem zmanjˇsamo kompleksnost in podvajanje kode iz strukture
vsebine. Specifikacijo CSS vzdrzˇuje World Wide Web Consortium(W3C)
[50]. Prva razlicˇica je bila izdana leta 1996. Sintaksa je zelo preprosta, saj
uporablja sˇtevilne anglesˇke besede in s tem olajˇsa nepotrebne ukaze.
1.5.5 Bootstrap
Bootstrap je brezplacˇna in odprtokodna CSS knjizˇnica, usmerjena v odzivni
najprej mobilno (angl. mobile first), kot tudi sprednji (angl. front-end)
spletni razvoj. Vsebuje CSS in JavaScript zasnovane predloge za tipogra-
fijo, obrazce, gumbe, navigacijo in druge komponente spletnega vmesnika.
Prva verzija je bila izdana avgusta leta 2011, najnovejˇsa razlicˇica 4.3.1 pa je
izsˇla februarja 2019. Bootstrap je napisan v HTML, CSS, Less(v3) [23], Sass
(v4) [46] in JavaScriptu. Je pod licenco MIT Licence, v lastniˇstvu razvojne
ekipe Bootstrap Core Team. V glavnem je spletni okvir, ki se osredotocˇa
na poenostavitev razvoja spletnih strani. Razvijalci lahko izkoristijo predno-
sti razredov CSS, ki so definirani v Bootstrap, da dodatno prilagodijo videz
10 Dejan Mavko
vsebine. Ima vecˇ komponent JavaScript v obliki vticˇnikov jQuery, ki ponu-
jajo dodatne elemente. Vsaka Bootsrap komponenta je sestavljena iz HTML
strukture, CSS deklaracije in v nekaterih primerih tudi JS kode. Verzija 2.0
podpira odzivni dizajn, ki vsebino spletne strani dinamicˇno prilagaja viˇsini
in sˇirini ter locˇljivosti naprave. V verziji 3.0 je odzivni dizajn nastavljen po
vzorcu najprej mobilno.
1.5.6 JavaScript
JavaScript [21] je visokonivojski objektni skriptni programski jezik. Je brez-
placˇen in odprtokoden, namenjen predvsem izdelavi interaktivnih spletnih
strani. Poleg HTML in CSS je JavaScript ena izmed kljucˇnih tehnologij
svetovnega spleta. Osnovno verzijo je razvilo podjetje Netscape Communi-
cations Corporation, prva razlicˇica pa je izsˇla zˇe decembra 1995. Cˇeprav ima
JavaScript v sebi ime Java, je ta razvit neodvisno od programskega jezika
Java, vendar si z Javo delita sˇtevilne strukture in lastnosti. Glavni namen
JavaScripta je, da v sodelovanju s HTML pozˇivi spletno stran z dinamicˇnim
izvajanjem. Sintaksa jezika je zelo podobna programskemu jeziku C, prav
tako kot C pa nima vgrajenih vhodno-izhodnih funkcij, zato je od gostitelja
odvisna njegova izvedba. Poleg uporabe na spletu pa JavaScript uporabljajo
tudi druga orodja kot na primer Adobe Acrobat v datotekah PDF. Podpirata
ga tudi operacijska sistema Microsoft Windows in Mac OS X.
Poglavje 2
Podatkovna baza in njene
lastnosti
V tem poglavju je predstavljena utemeljitev uporabe relacijske podatkovne
baze ter razvoj sheme podatkovne baze za potrebe delovanja aplikacije.
2.1 Zakaj uporaba podatkovne baze
Glavna prednost uporabe podatkovnih baz je logicˇna organizacija in upra-
vljanje z velikimi kolicˇinami podatkov. V primeru, da ima podatkovna baza
ogromno sˇtevilo podatkov, se v bazi hranijo podatki oz. dejstva, ki jih lahko
s poizvedbami in ustreznim kontekstom spremenimo v informacije. V rela-
cijskih podatkovnih bazah so dolocˇene povezave med tabelami in posledicˇno
tudi med shranjenimi podatki. Za hitro in ucˇinkovito delovanje baze skrbi
DBMS. Z njim se dolocˇijo pravila azˇuriranja in skladnost podatkov. Dobra
podatkovna baza preprecˇuje mozˇnosti napak oz. z zmanjˇsevanjem redun-
dance podatkov omogocˇa konsistentnost zapisov. Za delo z bazo podatkov
uporabljamo SQL stavke, ki lahko spreminjajo strukturo tabel oz. zapisov,
azˇurirajo podatke in poizvedujejo shranjene podatke. Z uporabo podatkov-
nih baz je deljenje podatkov preko spleta veliko lazˇje, saj lahko hkrati do po-
datkov dostopa vecˇ locˇenih uporabnikov, ki lahko dodajajo in posodabljajo
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podatke. Za ustrezen dostop in nadzor nad podatkovno bazo skrbi DBMS.
Ta omogocˇa nadzor nad uporabniki, katerim lahko dolocˇi pravice nad podat-
kovno bazo, kot tudi omeji dostop. DBMS omogocˇa uporabe vlog, katere
nato podeli uporabnikom, vloge pa imajo lahko pravice urejanja, vnasˇanja,
brisanja ali pa samo poizvedovanja po bazi [30].
2.2 Nacˇrtovanje in izgradnja podatkovne baze
Za nacˇrtovanje in izgradnjo podatkovne baze je bil uporabljen program Po-
werDesigner. Pri izdelavi podatkovne baze smo se drzˇali korakov za nacˇrtovanje
podatkovnih baz, ki se delijo na konceptualno, logicˇno in fizicˇno nacˇrtovanje
[8].
2.3 Konceptualni model
Konceptualni model se naredi s pomocˇjo konceptualnega nacˇrtovanja, saj ta
poskrbi za opis pomena podatkov, ki so potrebni za poslovno domeno. Gre
predvsem za prenos semantike v dejanski model. Avtomatizacija konceptual-
nega nacˇrtovanja je nemogocˇa. Koraki nacˇrtovanja so identifikacija entitetnih
tipov, povezav, povezava atributov z entitenimi tipi, dolocˇitev atributnih do-
men, dolocˇitev kandidatov za kljucˇe in dolocˇitev morebitnih razmerji.
2.4 Logicˇni model
V logicˇnem modelu naredimo preslikavo z ER modela [10] v fizicˇni model
baze podatkov. Koraki logicˇnega nacˇrtovanja so kreiranje relacij na podlagi




Normalizacija je postopek, s katerim preoblikujemo relacije v obliko, pri ka-
teri ne more priti do anomalij posodabljanja. Poznamo sˇtiri oblike in sicer
v prvi obliki odstranimo vse skupine atributov, ki se ponavljajo, opredelimo
primarni kljucˇ in funkcionalne odvisnosti. V drugi normalni obliki poskrbimo
oziroma dolocˇimo funkcionalne odvisnosti oz. odstranimo delne funkcionalne
odvisnosti, seveda pa mora izpolnjevati tudi pogoje prve normalne oblike.
Tretjo normalno obliko dobimo iz druge normalne oblike tako, da odstra-
nimo tranzitivne funkcionalne odvisnosti oz. med atributi, ki niso del pri-
marnega kljucˇa tabele odstranimo odvisnosti. Cˇetrta normalna oblika, tako
imenovana poslovna oblika, zahteva, da so relacije v tretji normalni obliki in
zahteva odvisnosti tako od primarnega kljucˇa kot tudi od vrednosti kljucˇa
[22].
2.6 Fizicˇno nacˇrtovanje
Glavni namen je iz modela izdelati podatkovno shemo za izbrani DBMS
[14]. Koraki izdelave so pretvorba logicˇnega modela v jezik ciljnega DBMS,
izdelava nacˇrta datotecˇne organizacije in indeksov, sledi nacˇrt in izdelava
uporabniˇskih pogledov in varnostnih mehanizmov, ter razmislek o smiselnosti
nadzorovane redundance podatkov.
2.7 Izdelava
Z orodjem PowerDesigner je bil izdelan ER model, ki smo ga nato z upo-
rabo funkcij v orodju spremenili v logicˇnega in ustvaril SQL stavke. Stavke
smo dopolnili oz. popravili, da so ustrezali tretji normalni obliki. Z uporabo
nadzorne plosˇcˇe, ki je del paketa XAMPP smo zagnali MySQL strezˇnik. Z
uporabo programa MySQLDeveloper smo najprej ustvarili podatkovno bazo
z imenom Diploma in nato v njej pognali pripravljene SQL stavke za
ustvaritev entitet. Ustvarjenih je bilo pet entitet, samo dve izmed njih pa
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povezuje relacija, saj so podatki tako razlicˇni, da je grupiranje in povezo-
vanje entitet z relacijami nesmiselno. Slika 2.1 prikazuje razviti ER model.
V podatkovni bazi se ne hranijo slike, ki jih aplikacija uporablja pri svojem
delovanju, ker bi bilo potrebno vsakicˇ sproti prenasˇati slike iz baze. Taksˇno
pocˇetje bi pomenilo veliko spletnega prometa in seveda tudi veliko obremeni-
tev podatkovne baze. Primer dobre prakse je, da se slike hrani na datotecˇnem
sistemu, v podatkovni bazi pa se hranijo njihove reference. Uposˇtevali smo
dobro uveljavljeno prakso, zato smo slike shranili na datotecˇnem sistemu.
Poti do datotek nismo shranili v podatkovno bazo ampak, so zapisane v apli-
kaciji. Z namenom razbremenitve spletnega prometa in podatkovne baze se
klicˇejo iz aplikacije. Podatke in podatkovno bazo smo seveda tudi zasˇcˇitili.
Ustvarili smo uporabnika, s katerim aplikacija dostopa do podatkovne baze.
Ta uporabnik ima pravice samo poizvedovati po vseh tabelah v bazi podat-
kov, ostale pravice pa mu niso dodeljene. V podatkovni bazi se ne hranijo
podatki o uporabnikih, ker za njeno uporabo ne potrebujejo avtentikacije.
Po privzetih nastavitvah je administrator v podatkovni bazi identificiran z
uporabniˇskim imenom root, njegovo geslo pa je prazen niz znakov. Prva
stvar, ki smo jo spremenili, je bilo geslo administratorja, saj bi to povzrocˇilo
veliko nevarnost oz. bi bila podatkovna baza brez varovanja.
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Slika 2.1: Na sliki je ER model, ki smo ga izdelali za potrebe spletne aplikacije
in omogocˇa izvedbo vseh potrebnih transakcij, ki jih aplikacija potrebuje za
delovanje.
2.8 Entitete
V tem razdelku so predstavljene entitete, ki so potrebne za delovanje podat-
kovne baze, kot tudi spletne aplikacije.
2.8.1 Kategorija
Entiteta ”kategorija”, ki je v podatkovni bazi predstavljena s tabelo, hrani
podatke o kategorijah besed. Listing 2.1 prikazuje kodo za generiranje ta-
bele kategorija. Potrebna je zaradi locˇevanja tipa besed in dolocˇanja zˇelene
kategorije besed npr. sadje, transport, sˇtevilke. . . Hrani se tako slovensko,
kot tudi anglesˇko ime kategorije. Slika 2.2 prikazuje primere vpisov v tabelo
kategorija.
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CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘ k a t ego r i j a ‘ (
‘ k a t e g o r i j a i d ‘ int (11) NOT NULL,
‘ ime ‘ varchar (30) DEFAULT NULL,
‘name ‘ varchar (50) NOT NULL
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=l a t i n 1 ;
ALTER TABLE ‘ k a t ego r i j a ‘
ADD PRIMARY KEY ( ‘ k a t e g o r i j a i d ‘ ) ;
Listing 2.1: Koda prikazuje SQL kodo za ustvaritev tabele kategorija.
Slika 2.2: Prikazanih je nekaj vnesˇenih podatkov tabele kategorija.
2.8.2 Besede
Entiteta besede hrani nabor anglesˇkih besed, ki spadajo v razlicˇne kate-
gorije, v katere pa dolocˇi entiteta kategorija. Listing 2.2 prikazuje kodo
za generiranje tabele besede. V entiteti se hranijo samo anglesˇki zapisi be-
sed. Hranijo se anglesˇke besede kot so apple, train, seventeen, kot
prikazuje slika 2.3.
CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘ besede ‘ (
‘ id ‘ int (11) NOT NULL,
‘ beseda ‘ varchar (30) NOT NULL,
‘ k a t e g o r i j a i d ‘ int (11) DEFAULT NULL
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) ENGINE=InnoDB AUTO INCREMENT=61 DEFAULT CHARSET=l a t i n 1 ;
ALTER TABLE ‘ besede ‘
ADD PRIMARY KEY ( ‘ id ‘ ) ,
ADD KEY ‘ k a t e g o r i j a i d ‘ ( ‘ k a t e g o r i j a i d ‘ ) ;
Listing 2.2: Koda prikazuje SQL kodo za ustvaritev tabele besede.
Slika 2.3: Na zgornji sliki je nekaj vnesˇenih podatkov tabele besede.
2.8.3 Primeri
V entiteti primeri se nahajajo primeri stavkov, ki so namenjeni uporab-
nikom spletne aplikacije, ki imajo nekoliko vecˇ anglesˇkega znanja. Poleg
primarnega kljucˇa se hranijo primeri stavkov, ki so pripravljeni tako, da
zˇelena beseda oz. glagol manjkata oz. sta zamenjana s posebnim znakom
*. Listing 2.3 prikazuje kodo za tvorjenje te tabele. V primeru, da je
manjkajocˇih besed v stavku vecˇ, je na vecˇ mestih vstavljen poseben znak
*. Poleg primerov stavkov so pod atributom pravilni shranjeni pravilni
zapisi manjkajocˇih besed v primeru, da ima primer vecˇ manjkajocˇih besed,
ki so na razlicˇnih mestih v stavku, se te besede prav tako locˇujejo s posebnim
znakom *. Primere prikazuje slika 2.4.
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CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘ pr imer i ‘ (
‘ pr imerid ‘ int (11) NOT NULL,
‘ primer ‘ varchar (150) DEFAULT NULL,
‘ p r a v i l n i ‘ varchar (50) DEFAULT NULL
) ENGINE=InnoDB AUTO INCREMENT=16 DEFAULT CHARSET=l a t i n 1 ;
ALTER TABLE ‘ pr imer i ‘
ADD PRIMARY KEY ( ‘ pr imerid ‘ ) ;
Listing 2.3: Koda prikazuje SQL kodo za ustvaritev tabele primeri.
Slika 2.4: Prikaz primerov v tabeli primeri, iz katere je razvidna uporaba
posebnih znakov.
2.8.4 Nepravilni glagoli
Entiteta nepravilniglagoli, kot zˇe samo ime pove, shranjuje nepravilne
glagolske sklanjatve besed. Poleg anglesˇkega zapisa besede in obeh preteklih
anglesˇkih oblik preteklika in preteklega delezˇnika, je dodan tudi slovenski
prevod. Listing 2.4 prikazuje kodo za generiranje te tabele, slika 2.5 pa
primere nekaterih nepravilnih glagolov.
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CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘ n e p r a v i l n i g l a g o l i ‘ (
‘ n e p r a v i l n i i d ‘ int (11) NOT NULL,
‘ s lovensko ‘ varchar (50) NOT NULL,
‘ base ‘ varchar (30) DEFAULT NULL,
‘ pasts imple ‘ varchar (30) DEFAULT NULL,
‘ p a s t p a r t i c i p l e ‘ varchar (30) DEFAULT NULL
) ENGINE=InnoDB AUTO INCREMENT=53 DEFAULT CHARSET=l a t i n 1 ;
ALTER TABLE ‘ n e p r a v i l n i g l a g o l i ‘
ADD PRIMARY KEY ( ‘ n e p r a v i l n i i d ‘ ) ;
Listing 2.4: Koda prikazuje SQL kodo za ustvaritev tabele nepravilniglagoli.




V entiteti stavki se hranijo enostavni stavki, ki so osnova za osnovno se-
stavljanje stavkov. Po vecˇini so to kratki stavki, ki so namenjeni zacˇetnikom,
da sestavijo prve stavke. Listing 2.5 prikazuje kodo za ustvarjanje te tabele,
slika 2.6 pa primere enostavnih stavkov v tej tabeli.
CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘ s tavk i ‘ (
‘ s tavek id ‘ int (11) NOT NULL,
‘ stavek ‘ varchar (100) DEFAULT NULL
) ENGINE=InnoDB AUTO INCREMENT=21 DEFAULT CHARSET=l a t i n 1 ;
ALTER TABLE ‘ s tavk i ‘
ADD PRIMARY KEY ( ‘ s tavek id ‘ ) ;
Listing 2.5: Koda prikazuje SQL kodo za ustvaritev table stavki.
Slika 2.6: Primeri nekaj vnesˇenih podatkov tabele stavki.
Poglavje 3
Razvoj aplikacije
V tem poglavju je predstavljen potek implementacije aplikacije, uporabljeni
elementi, ki sestavljajo spletne strani in njihove funkcionalnosti.
3.1 Razvoj
Spletna aplikacija je bila v celoti razvita z uporabo orodja Visual Studio
Code. PHP del spletne aplikacije je v celoti ideja in delo avtorja. Nekatere
vizualne elemente smo vzeli iz brezplacˇne in odprtokodne sˇablone imeno-
vane Kiddos [36]. Njen avtor je Colorlib, sˇablona pa je izsˇla februarja 2019.
Sˇablona je pod licenco CC BY 3.0 in zahteva, da se v primeru uporabe njiho-
vega stila spletne strani ohrani noga oz. del noge, v kateri je zapisan avtor,
zasluzˇen za oblikovanje, oz. komu pripadajo zasluge oblikovanja. Za njihovo
predlogo smo se odlocˇil, ker je na oko zelo privlacˇna, moderna in ker so se
avtorji oblikovanja res potrudili, da so ujeli otrosˇko pozornost, oz. naredi
predloga stran zanimivo za ciljno publiko.
3.2 Struktura spletne strani





Prva oz. domacˇa stran aplikacije je sestavljena iz vecˇ delov, kar je razvi-
dno na sliki 3.1. Na vrhu se nahaja navigacijski trak, ki ponuja mozˇnosti
prehajanja med spletnimi stranmi in sicer domacˇo stranjo (menijska pove-
zava Domov), stranjo, na kateri se nahaja literatura (menijska povezava
Ucˇenje) oz. pravila anglesˇkega jezika, tecˇaji (menijska povezava Na-
loge) in kontakt (menijska povezava Kontakt). Navigacijski trak je enak
na vseh spletnih straneh aplikacije, njegov glavni namen pa je konsistentna
navigacija po celem spletiˇscˇu.
Pod trakom se nahaja drsno okno sestavljeno iz dveh slik, ki se periodicˇno
zamenjujeta. Njun glavni cilj je uporabnika pripraviti, da bo pritisnil gumb
START, ki ga bo premestil na naloge oz. na izbiro tecˇaja.
Pod drsnikom se nahajajo bloki, v katerih se nahajajo informacije o tem,
kaj ponuja spletna stran uporabniku. Blok Brez ucˇitelja zˇeli uporabniku
sporocˇiti, da lahko naloge izvaja samostojno brez ucˇitelja in da si lahko sam
dolocˇi tezˇavnost nalog. Zraven se nahaja blok Ucˇenje na zabaven nacˇin,
ki zˇeli uporabniku povedati, da so naloge zabavne in namenjene predvsem
zacˇetnikom, da ne bodo izgubili zˇelje po ucˇenju. Sledecˇi sklop Brez knjig &
Knjizˇnice zˇeli povedati, da je aplikacija brezplacˇna in da za njeno uporabo
ne potrebuje nicˇesar razen naprave, ki lahko dostopa do svetovnega spleta.
Zadnji izmed sˇtirih blokov je Naloge s preverjanjem znanja, ki je namenjen
predvsem seznanitvi uporabnika z mozˇnostjo, da mu bo aplikacija vrnila
povratno informacijo ali pravilno resˇuje zastavljene naloge ali ne. Pod bloki
je dodano okno, ki uporabnika opozarja, da spletna stran uporablja piˇskotke
oziroma, da se v ozadju nekaj belezˇi. Zaradi GDPR (General Data Protection
Regulation) [13] je to potrebno, cˇeprav se v ozadju belezˇijo samo stanja
oziroma izbire uporabnika pri resˇevanju nalog. Ko uporabnik zapre opozorilo,
se to ne bo vecˇ prikazalo, dokler ne pretecˇe 24 ur ali dokler uporabnik ne
pobriˇse zgodovine in piˇskotkov brskalnika.
Na spodnjem delu spletne strani se nahaja noga spletne strani, ki je na
vseh spletnih straneh aplikacije enaka. Sestavljena je iz vecˇ blokov. Na
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levi strani je informacijski blok, ki vsebuje podatke o kontaktu administra-
torja aplikacije in sicer: na katerem naslovu se nahaja, telefonska sˇtevilka
in elektronski naslov. Sredinski blok noge vsebuje zadnje posodobitve oz.
spremembe na strani. Na desni strani se nahajata povezavi na osnovno oz.
domacˇo stran in povezava do kontaktne strani.
Domacˇa stran je skoraj povsem staticˇna (brez PHP kode) oz. jo sesta-
vljajo vecˇinoma samo HTML elementi, katerim so dodani slogi in funkcije
animacij. Edini PHP, ki ga vsebuje stran in je prav tako element vsake strani
spletne aplikacije, je opozorilo za piˇskotke.
Slika 3.1: Prva stran spletne aplikacije.
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Celotna spletna aplikacija je narejena tudi za uporabnike na manjˇsih za-
slonih oziroma za uporabnike na mobilnih napravah. Elementom spletne
strani so dodani razredi, ki se klicˇejo iz vecˇ CSS in JavaScript datotek, z
namenom, da se elementi odzovejo na velikost zaslona naprave.
Slika 3.2: Stran Domov na mobilni napravi.
Na primer, prva stran zaslonom do sˇirine 767 pikslov sekcijske bloke oz.
bloke, ki so namenjeni kratki predstavitvi aplikacije, prikazˇe enega pod dru-
gim, kot prikazuje Slika 3.2. Prav tako se tudi deli noge zaradi boljˇse vidlji-
vosti postavijo eden za drugim. Tudi za to poskrbijo funkcije v Bootstrapu.
Prav tako je bilo potrebno prilagoditi navigacijski trak, ki bi drugacˇe ostal
prevelik in neprimeren, zato se ta spremeni v tako imenovano hamburger
ikono (Slika 3.2 zgoraj levo). Ob kliku na to ikono se odpre spustni meni,
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v katerem si lahko uporabnik izbere zˇeleno stran, kot prikazuje Slika 3.3.
Ta interakcija se dogaja v primerih, ko ima zaslon sˇirino manj kot 992 pi-
kslov. Narejen je s pomocˇjo gumba, ki je na velikih zaslonih neviden, ker
mu to dolocˇa stil v Bootsrapu. Od sˇirine zaslona 992 pikslov naprej se zopet
pokazˇe navigacijski trak z belim ozadjem.
Slika 3.3: Prikaz razsˇirjenega navigacijskega menija na mobilni napravi.
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3.2.2 Stran Ucˇenje
Slika 3.4: Prikaz spletne strani Ucˇenje
Stran Ucˇenje, ki je prikazana na sliki 3.4, je, kot zˇe samo ime pove, name-
njena ucˇenju. Besedilo LEARN WORDS je povezava do spletne strani,
na kateri se nahajajo vse besede, ki se nahajajo v podatkovni bazi in jih
aplikacija uporablja za sestavljanje besed. Na strani so podani tudi vsi cˇasi,
pravila tvorjenja stavkov v dolocˇenem cˇasu in primeri tvorjenja stavkov za
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vsak cˇas. Na koncu strani se nahaja sˇe povezava na spletno stran, ki natancˇno
opiˇse rabo nepravilnih glagolov in seveda tudi vse njihove oblike. Podstran
z besedami je narejena z uporabo PHP-ja. Primer te strani je prikazan na
Sliki 3.5. Za prikaz slik je narejena povezava in poizvedba s podatkovno
bazo, kjer ta vrne vse besede, ki se nahajajo v tabeli besede. Slike so
razporejene po vrstnem redu, kot so zapisane v podatkovni bazi. Za vsako
sliko se dinamicˇno ustvari svoj vsebovalnik (HTML element div), ki vsebuje
sliko, ki pripada besedi in notranji okvir, v katerem se nahaja zapis besede.
Ta se pokazˇe samo v primeru, cˇe se z racˇunalniˇsko miˇsko, ali premikom pr-
sta v primeru uporabe mobilne naprave, premaknemo nad sliko. Realizacija
tega je narejena samo z uporabo oblikovanja. Namen te podstrani je, da se
uporabnik seznani z zapisom besed.
Slika 3.5: Primer spletne strani namenjene ucˇenju besed.
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3.2.3 Stran Naloge
Glavni pomen spletne aplikacije imajo naloge. Vse naloge se zacˇnejo izva-
jati na tej strani. Naloge se izvajajo v dveh podstraneh. V prvi se izbere
kategorija, v drugi pa se prikazˇejo primeri. Vsaka izmed strani je povezana s
podatkovno bazo, med njima pa si aplikacija posˇilja informacije o delovanju
in izbirah uporabnika z uporabo seje, v katero si belezˇi podatke.
Povezovanje s podatkovno bazo
Povezava s podatkovno bazo je razdeljena v dve PHP skripti in sicer se vedno
klicˇe skripto GameDB.php. Ta za svoje delovanje zahteva skripto imeno-
vano DBInit.php. Ta vsebuje razred DBInit, katerega najpomembnejˇsa
funkcija je funkcija getInstance, ki je prikazana na sliki 3.6. Ta vrne PDO
instanco oz. povezavo s podatkovno bazo. Instanca zagotavlja, da je lahko
aktivna samo ena povezava naenkrat znotraj ene http zahteve. Spremen-
ljivke, kot so $host, $schema. . . , so privatne staticˇne spremenljivke
razreda, katere so definirane v konstruktorju.
Slika 3.6: Izvorna koda funkcije za povezovanje s podatkovno bazo.
V skripti GameDB.php se nahaja razred GameDB, ki vsebuje javne
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staticˇne funkcije, ki so namenjene poizvedovanju. Vse funkcije delujejo po
enakem principu, razlika je samo v podatkih, ki jih funkcije vracˇajo in v
stavkih, ki so pripravljeni za poizvedovanje po podatkovni bazi. Primer ene
izmed funkcij je funkcija getGlagoli, ki je prikazana na sliki 3.7. Funkcija
Slika 3.7: Izvorna koda funkcije, ki pripravi in izvrsˇi poizvedbo na podatkovni
bazi.
ob klicu poklicˇe funkcijo razreda DBInit, ki vrne PDO instanco oziroma
povezavo do podatkovne baze. Nato se pripravi SQL stavek, ki bo vrnil zˇeleno
vsebino. V primeru funkcije getGlagoli so to vse oblike vseh nepravilnih
glagolov. Stavek se v naslednji vrstici izvrsˇi na podatkovni bazi, v zadnji
vrstici pa funkcija vrne dobljen rezultat poizvedbe.
Delovanje spletne strani
Naloge so narejene na dveh straneh, vendar se lahko na naloge vstopi samo
preko strani Naloge. Kot vse ostale strani imata tudi ti dve strani navigacij-
ski trak zgoraj in nogo spletne strani na dnu. Srednji del se dinamicˇno spre-
meni glede na uporabnikovo izbiro. Osrednji del je narejen z uporabo PHP, za
prikaz pa se uporabljajo HTML elementi z dodanim oblikovanjem. Uporab-
niku se najprej pojavijo kategorije nalog, kot prikazuje slika 3.8. Kategorije
so napisane v slovenskem in anglesˇkem jeziku. Kategorija LEARNING /
UCˇENJE je namenjena predvsem zacˇetnikom, ki so popolni zacˇetniki in
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besed sˇe ne poznajo. Za tiste, ki so prve besede zˇe sestavili in menijo, da bi
lahko besede sestavljali s podanimi cˇrkami, je namenjena kategorija EASY
WORDS / LAHKE BESEDE (kategorija lahke besede). Uporabniki, pa naj
bodo otroci ali pa starejˇsi, ki besede zˇe poznajo, a jih vseeno zˇelijo obnoviti,
imajo na voljo WORDS / BESEDE (kategorija besede). Zacˇetne stavke
lahko uporabniki sestavljajo v kategoriji SENTENCES / STAVKI (kate-
gorija stavki). Za tiste, ki jim osnove anglesˇcˇine ne predstavljajo vecˇ tezˇav,
pa si vseeno zˇelijo preizkusiti ali obnoviti svoje znanje, je namenjena ka-
tegorija COMPLETE SENTENCES / DOKONCˇAJ STAVKE (katego-
rija dokoncˇaj stavke). Za ucˇenje oz. preizkusˇanje znanja zapisa nepravilnih
glagolov je predvidena kategorija IRREGULAR VERBS / NEPRAVILNI
GLAGOLI (kategorija nepravilni glagoli).
Slika 3.8: Slika prikazuje vse kategorije nalog.
Ob izbiri ene izmed prvih treh navedenih kategorij, ki so vezane na spo-
znavanje oz. obvladovanje besed, se prikazˇejo kategorije besed, ki v podat-
kovni bazi definirajo besede, kar prikazuje slika 3.9. V primeru, da si upo-
rabnik zˇeli omejiti obmocˇje primerov, lahko tukaj izbere zˇeleno kategorijo.
Kategorije besed so vozila, barve, hrana, obleka, zˇivali, sˇtevilke in nakljucˇno.
Kategorija nakljucˇno v podatkovni bazi ne definira nobene besede in je na-
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menjena nakljucˇni izbiri besed v bazi. Kategorija nakljucˇnih besed izbira
primere besed iz vseh kategorij, tako da so lahko primeri nakljucˇni in ne
fokusirani. Namen te kategorije je predvsem za tiste z vecˇjim naborom po-
znanih besed.
Slika 3.9: Slika prikazuje vse kategorije besed v nalogah.
Kategorija Ucˇenje
Kategorija Ucˇenje je miˇsljena predvsem za zacˇetnike in otroke, ki se prvicˇ
srecˇajo z zapisom besed. Osrednji del strani vsebuje sliko, napis besede,
cˇrke in okvirje. Vanje je potrebno vnesti cˇrke v pravilnem vrstnem redu.
Primeri besed se znotraj izbrane kategorije prikazujejo v poljubnem vrstnem
redu. Besede se pridobijo iz podatkovne baze in nato pripravijo za uporabo
na strani. Beseda, ki bo podana kot primer, se razbije na cˇrke, ki se nato
premesˇajo in postavijo v poljubni vrstni red za prikaz na strani, kar prikazuje
slika 3.10. Glede na besedo, ki se bo prikazovala na strani, se nato nalozˇi
tudi slika in besedilo. V primeru, ko se uporabnik navelicˇa primera oziroma
mu je ta dolgocˇasen ali prezahteven ali pa ga iz kaksˇnega drugega namena ne
zˇeli resˇiti, lahko pritisne gumb NAPREJ in pojavil se mu bo drug primer.
V primeru, da zˇeli koncˇati z uporabo, lahko pritisne na tipko IZHOD, ki
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ga vrne na stran Naloge, na kateri se nahajajo kategorije nalog. Gumba
imata enako funkcionalnost po celotni aplikaciji.
Slika 3.10: Prikaz primera naloge na najlazˇji ravni sestavljanja besed.
Za uspesˇno resˇitev naloge je potrebno iz podanih cˇrk sestaviti besedo,
ki jo prikazuje slika. Cˇrke lahko uporabnik poljubno premika po poljih.
Slika 3.11 prikazuje JavaScript kodo, ki skrbi za preverjanje pravilnega vnosa
uporabnika. Funkcija drop(ev) na sliki 3.11 se pozˇene, ko se element oz. cˇrka
premakne na prazno polje. Fukcija najprej preveri ali se ujemata identifikator
cˇrke in identifikator okvirja, v katerega se je cˇrka premaknila. V primeru,
da je cˇrka umesˇcˇena na pravilno mesto v besedi, se polje v ozadju obarva z
zeleno in zasliˇsi se zvok, ki nakazuje uspesˇnost resˇevanja naloge. V primeru,
da cˇrka ni na pravem mestu, se okvir v ozadju obarva rdecˇe in predvaja se
zvok, ki nakazuje napako. Slika 3.12 prikazuje primer pravilne in napacˇne
postavitve cˇrke. Na koncu funkcije se preveri, ali je uporabnik z zadnjim
premikom mogocˇe zˇe pravilno resˇil nalogo.
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Slika 3.11: Prikaz JavaScript izvorne kode za delovanje strani.
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Slika 3.12: Prikaz primera pravilne in napacˇne umestitve cˇrk.
Ko uporabnik pravilno sestavi besedo iz podanih cˇrk, mu gumba NA-
PREJ in IZHOD izgineta, zasliˇsi se zvok YAY, ki izrazˇa veselje. Pri-
mer popolne resˇitve je prikazan na sliki 3.13. Nato se uporabniku nalozˇi nov
primer besede. Premikanje in preverjanje, ali je element na pravem mestu in
kako z njim ravnati po dolocˇeni akciji, se preverja s funkcijami v JavaScriptu.
Slika 3.13: Slika prikazuje primer popolne resˇitve.
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Kategorija lazˇje besede
Kategorija lazˇje besede je po funkcionalnosti popolnoma enaka kategoriji
ucˇenje, samo da ta ne prikazuje vecˇ zapisa besede in je namenjena uporabni-
kom, ki bi zˇeleli brez pomocˇi iz podanih cˇrk sestavljati besede, kot prikazuje
slika 3.14.
Slika 3.14: Prikaz srednje zahtevnega primera naloge za sestavljanje besed.
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Kategorija besede
Najtezˇja oblika sestavljanja besed se nahaja v kategoriji besede (WORDS
/ BESEDE). Ta je namenjena tistim, ki so jim besede zˇe dobro znane, saj
primeri ne nakazujejo oziroma pomagajo pri sestavi besede s podanimi samo
nujnimi cˇrkami, ampak so uporabniku na voljo vse cˇrke abecede v nakljucˇnem
vrstnem redu, tako da mora uporabnik iz podanih cˇrk najprej najti ustrezne
in sˇele nato sestaviti besedo, ki jo prikazuje objekt na sliki, kot prikazuje
slika 3.15.
Slika 3.15: Prikaz najtezˇjega primera naloge za sestavljanje besed.
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Kategorija stavki
Kategorija stavki (SENTENCES / STAVKI) je namenjena uporabnikom,
ki zˇelijo tvoriti svoje prve stavke. Stran deluje z enakimi metodami kot
kategorija besede. Razlika je v tem, da so tukaj namesto cˇrk besede in da se
tukaj tvorijo stavki namesto besed, kot prikazuje slika 3.16. Ob spremembi
se okna prav tako obarvajo v ustrezno barvo. Seveda je tudi animacija ob
pravilni sestavi stavka enaka.
Slika 3.16: Prikaz primera naloge sestavi stavek.
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Kategorija dokoncˇaj stavke
Malo drugacˇna je kategorija dokoncˇaj stavke (COMPLETE SENTENCES
/ DOKONCˇAJ STAVKE). Na prvi pogled je zelo podobna nalogam iz
ucˇbenika ali pa delovnega zvezka. Namenjena je predvsem uporabnikom
z vecˇ znanja anglesˇkega jezika. Najprej se iz podatkovne baze pridobijo pri-
meri, le te se nakljucˇno razporedi in prikazˇe na strani. V vsaki iteraciji naloge
se prikazˇe pet nakljucˇnih primerov iz podatkovne baze, kot prikazuje slika
3.17. Pod primeri se nahaja gumb PREVERI, s katerim lahko uporabnik
preveri ali je resˇil vse primere pravilno ali ne.
Slika 3.17: Prikaz primera naloge z vstavljanjem besed v stavke.
Pravilno izpolnjena polja obarvajo ozadje vnosnega polja z zeleno, napacˇno
vnesena polja pa z rdecˇo barvo, kot prikazuje slika 3.18. V primeru, ko je
potreben vnos nikalne oblike glagola, je zapis do not potrebno okrajˇsati z
don’t, pri cˇemer je opusˇcˇaj obvezen.
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Slika 3.18: Prikaz obarvanja polja v primeru pravilne in napacˇne umestitve.
Ko so vsa polja pravilno izpolnjena, se izvede zˇe dobro znana animacija
z zvocˇnim signalom, kar prikazuje slika 3.19, cˇemur sledi nalozˇitev novih
primerov.
Slika 3.19: Prikaz primera, kjer so vsa polja pravilno vnesena.
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Kategorija nepravilni glagoli
Aplikacija med drugim ponuja tudi naloge iz nepravilnih glagolov, ki pa se
delijo na tri razlicˇne tezˇavnostne stopnje. In sicer EASY / LAHKO, ME-
DIUM / SREDNJE in HARD / TEZˇKO, kot prikazuje slika 3.20.
Slika 3.20: Prikaz kategorij nepravilnih glagolov.
Naloge so narejene po enakem principu, kot so zasnovane naloge v katego-
riji dokoncˇaj stavke (COMPLETE SENTENCES / DOKONCˇAJ STAVKE),
koda za generiranje teh nalog pa je prikazana na sliki 3.21. Najlazˇji nivo zah-
teva samo vnos dveh oblik glagolov in sicer past simple oziroma preteklika
in pa obliko past participle oziroma preteklega delezˇnika. Uporabniku
je ponujena slovenska beseda in anglesˇki prevod oziroma anglesˇka beseda v
osnovni obliki, kot prikazuje slika 3.22.
Slika 3.21: Izvorna PHP koda za ustvarjanje nalog z lahkimi nepravilnimi
glagoli.
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Slika 3.22: Prikaz primera naloge iz najlazˇje kategorije nepravilnih glagolov.
V srednjem nivoju je uporabniku ponujena samo slovenska beseda, sam
pa mora vnesti vse anglesˇke oblike glagolov, kar prikazuje slika 3.23.
42 Dejan Mavko
Slika 3.23: Primer naloge iz srednje kategorije nepravilnih glagolov.
Najtezˇja stopnja zahtevnosti, uporabniku poda samo eno obliko glagola
v poljubnem cˇasu oziroma v poljubnem stolpcu, kot to prikazuje slika 3.24.
Koda, ki se uporablja za ustvaritev primera iz najtezˇje stopnje zahtevnosti,
je prikazana na sliki 3.25. Pogoj, ki je zajet na sliki 3.25, se nahaja znotraj
zanke, ki se ponovi desetkrat. Tako se ustvari vseh 10 testnih primerov. Ko
je ta pogoj izpolnjen in sicer, da je izbrana najtezˇja kategorija nepravilnih
glagolov, znotraj pogoja nakljucˇno najprej dolocˇi sˇtevilo med ena in sˇtiri,
katero predstavlja enegega izmed stolpcev v tabeli nepravilnih glagolov. V
primeru, da je bila nakljucˇna sˇtevilka ena, se v rezultat, ki kasneje sluzˇi za
preverjanje pravilnega resˇevanja naloge, zapiˇsejo vse anglesˇke oblike glagola
locˇene s posebim znakom * . Za prikaz na strani pa se pripravi vrstica, ki
bo prvi stolpec v tabeli napolnila s slovensko besedo, v ostalih stolpcih tabele
Diplomska naloga 43
pa se bodo prikazala vnosna polja. V primeru, da je bila izbrana nakljucˇna
sˇtevilka dve se zgodi podobno, le da se tedaj v rezultat zapiˇsejo vse oblike
nepravilnih glagolov vkljucˇno s slovenskim prevodom z izjemo anglesˇkega
zapisa v osnovni obliki, ki se izpusti. Prav tako se pripravi tudi vrstica v
tabeli, kjer bo samo v stolpcu, v katerem se nahajajo anglesˇke besede v
osnovni obliki, podana beseda, v ostalih stolpcih pa se bodo nahajala vnosna
polja. Enako se zgodi v primerih, ko je izbrana sˇtevilka tri ali sˇtiri, samo
da je v primeru sˇtevilke tri posebnost glagol v pretekliku, v primeru sˇtevilke
sˇtiri pa je posebnost glagol v preteklem delezˇniku.
Slika 3.24: Na zgornji sliki je primer naloge iz najtezˇje kategorije nepravilnih
glagolov.
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Slika 3.25: Slika zgoraj zajema izvorno kodo, s katero se je izdelala najtezˇja
kategorija nepravilnih glagolov.
Uporabnikova naloga je pravilno izpolniti vsa polja. S klikom na gumb
PREVERI se preveri njegova uspesˇnost, kar prikazuje slika 3.26 in v pri-
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meru, da so vsa polja pravilno izpolnjena, se mu po animaciji uspesˇnega
resˇevanja nalozˇijo novi primeri.
Slika 3.26: Na zgornji sliki je primer, kako se preverijo naloge iz najtezˇje
kategorije nepravilnih glagolov.
To so vse vrste nalog, ki so bile razvite v spletni aplikaciji, ki smo jo
razvili tekom diplomske naloge.
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3.2.4 Stran Kontakt
Stran Kontakt, ki je prikazana na sliki 3.27, je namenjena pridobivanju vseh
splosˇnih kontaktnih informacij o skrbniku in kontaktu s skrbnikom brez po-
trebe po pisanju elektronske posˇte. Navigacijski trak in noga sta enaka kot
po celotni aplikaciji, centralni del strani pa je sestavljen iz vecˇ sekcij. Zgoraj
se nahaja fotografija z napisom, ki podaja osnovne informacije o strani, pod
tem pa se nahaja sekcija sestavljena iz vecˇ blokov, ki podajajo informacije
o naslovu, telefonski sˇtevilki in elektronskem naslovu skrbnika. Na velikih
zaslonih so okvirji, ki vsebujejo podane informacije v isti viˇsini, v primeru,
da je ekran manjˇsi, pa se ti okvirji postavijo eden pod drugim, ker se tako
bolje razlocˇi informacije, ki jih prikazujejo. Pod bloki se nahajajo vnosna po-
lja, preko katerih lahko uporabnik skrbniku posˇlje elektronsko posˇto. Vsako
polje je opremljeno z napisom, kaj naj bi uporabnik v polje vpisal. S priti-
skom na gumb se sporocˇilo posˇlje na elektronski naslov skrbnika. Funkcija
posˇiljanja elektronske posˇte se izvede v PHP skripti. Ta namrecˇ prejme od
vnosne forme vse vnesene podatke, ki jih nato z uporabo PHP funkcije mail()
posˇlje na elektronski naslov administratorja. Skripta se izvede v ozadju in
nato ponovno nalozˇi stran za kontakt.
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Cilj diplomske naloge je bil razviti spletno aplikacijo, ki bo omogocˇala ucˇenje
anglesˇkega jezika na otroku prijazen in zanimiv nacˇin. Aplikacija je narejena
za otroke razlicˇnih starosti, saj so v njej zajete tudi tezˇje naloge. Aplikacija
ponuja naloge, kot so sestavljanje besed za popolne zacˇetnike, kjer je poleg
slike prisoten tudi pravilen zapis besede, sestavljanje besed samo iz cˇrk be-
sede, katere motiv se razpozna na sliki, kot tudi do popolnoma samostojnega
sestavljanja besed. Poleg sestavljanja besed aplikacija ponuja tudi gradnjo
enostavnih stavkov oz. sestavljanje stavkov na podlagi podanih besed. Te
naloge so primerne za tiste, ki zˇelijo tvoriti svoje prve stavke. Za uporab-
nike, ki zˇe bolje poznajo anglesˇki jezik, pa so na voljo naloge, pri katerih
je potrebno vstavljati glagole v pravilne oblike. Naloge z nepravilnimi gla-
goli predstavljajo svojevrstne izzive za vse, ki se jih ali ucˇijo ali pa samo
obnavljajo svoje znanje anglesˇcˇine. Aplikacija je realizirana z uporabo PHP,
HTML, JS, CSS, podatke pa hrani podatkovna baza MySQL [48]. Anima-
cije, ki jih vsebujejo naloge, so otroku prijazne in vzpodbudne. Aplikacija
tako otrokom kot tudi vsem ostalim uporabnikom ponuja sˇirok spekter nalog
za pridobivanje in utrjevanje znanja anglesˇkega jezika. Cˇeprav smo nasˇli kar
nekaj aplikacij, ki vsaka na svoj nacˇin pomagajo pri ucˇenju anglesˇcˇine, smo
bili mnenja, da je taksˇnih aplikacij premalo. Glede na tempo danasˇnjega
zˇivljenja menimo, da bi lahko oz. bi morali modernizirati tudi sˇolstvo. Glede
49
50 Dejan Mavko
na hiter razvoj tehnologije smo bili mnenja, da nasˇe sˇolstvo ne stopa v korak
s cˇasom. Na primer avto pred sto leti je imel le nekaj kilometrov dometa,
dandanes pa lahko premagujemo z avtomobilom velike razdalje. Ko smo si
Slika 4.1: Slika prikazuje stoletno razliko med poucˇevanjem otrok nekdaj in
danes [40].
pogledali stoletno razliko v sˇolstvu (slika 4.1), ki je ena najpomembnejˇsih
zˇivljenjskih poti, smo opazili, da so ucˇenci sˇe vedno posedeni v vrstah eden
za drugim in vsi gledajo predse v tablo in ucˇitelja. S taksˇnimi aplikacijami,
kot je ta, ki smo jo razvili v okviru diplomske naloge, pa bi lahko moder-
nizirali tudi sˇolstvo in s tem olajˇsali nepotrebne napore, najvecˇ pa bi s tem
pridobili otroci. Znanje bi pridobili na enostaven, zanimiv, poucˇen, delno
tudi igriv nacˇin. Poleg tega bi se s spletnimi aplikacijami, ki bi omogocˇale
ucˇenje tujega jezika, sˇolanje pocenilo, saj velik strosˇek predstavljajo prav
ucˇbeniki in delovni zvezki za tuji jezik.
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4.1 Nadgradnje
Spletna aplikacija je prilagodljiva in omogocˇa razsˇiritve. Med razvojem smo
evidentirali nekaj mozˇnih resˇitev spletne aplikacije.
4.1.1 Vecˇjezicˇnost spletne aplikacije
Vmesnik spletne aplikacije je spisan v slovensˇcˇini, mozˇnost razsˇiritve bi bila
vpeljava tudi v druge tuje jezike, kot so anglesˇcˇina, nemsˇcˇina. . .
4.1.2 Razsˇiritev aplikacije in vpeljava statistike
Trenutno si aplikacija ne belezˇi podatkov o njenih uporabnikih, z nadgradnjo
bi se lahko uporabniki prijavljali v aplikacijo s svojim racˇunom. Hranili bi se
lahko statisticˇni podatki o uspesˇnosti resˇevanja nalog in porabljen cˇas za na-
logo. Mozˇnost razsˇiritve bi bila tudi vpeljava rezultatov, ki bi jih uporabniki
dosegli.
4.1.3 Napredna uporaba piˇskotkov
Z uporabo piˇskotkov, bi se lahko hranili statisticˇni podatki o uspesˇnosti upo-
rabnika ali pa njihova prijava. Trenutno se statisticˇno ne obdeluje podatkov,
za izmenjavo podatkov med stranmi pa se uporablja seja. [10]
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